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In recent years, people’s demand for entertainment and the development of internet 
technology have promoted the rapid development of online game industry. A large 
number of excellent online game enterprises emerged at the right moment. However, 
because of the particularity of online game enterprise’s business model and profit model, 
revenue recognition of related business becomes a big problem in the practice. 
International accounting standards, American accounting standards and accounting 
standards in China all haven’t published related standards or guidelines on revenue 
recognition of online game business. Academics also haven’t conducted the thorough 
research on this problem. Therefore, the study on revenue recognition of online game 
has important implications. This article attempts to make a comprehensive and 
systematic description from several aspects of problem in revenue recognition of online 
games. 
The contributions and innovation of this article lie in: 
1. Through definitions on revenue and its recognition of different accounting 
standards in different countries, this article expounds the related theories on revenue 
recognition horizontally and introduces the historical development process of 
accounting recognition vertically; 
2. This article induces and summarizes the main risks of online game industry of 
our country, which has a guiding significance; 
3. Based on the foreign research of related problems, this article gives suggestions 
on the revenue recognition policies of Virtual item sales in online game enterprises of 
our country combined with the industry’s actual situations.      
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游戏类型 代表游戏 出品公司 
休闲网络游戏 三国杀 中国边锋公司 
网络对战类游戏 魔兽争霸 美国暴雪公司 
角色扮演类大型网络游戏 问道 中国吉比特公司 






2013 年 12 月底，我国的网民总数达到惊人 6.18 亿，互联网普及率是 45.80%，
与 2012年年底相比提高了 3.70%，但从增长速度来看继续呈现减缓的趋势。①与
2005年的 1.11亿人相比，十年间，我国互联网用户规模增长了近 5倍。 
（二）网络游戏用户规模 
伴随着我国互联网用户人数的增加，网络游戏用户也迅速增加。根据 CNNIC
的调查统计报告，截至 2013 年 12 月底的我国网络游戏用户规模是 3.38 亿人，




    网络游戏用户主要呈现以下几个方面的特征：首先，女性玩家所占的比例较
为稳定。尽管从人数上来讲，男性玩家较多，但在休闲网络游戏和社交游戏的忠
诚度上，女性玩家要高于男性玩家；其次，职场人士用户增加。近几年来，由于
                                                             

























根据艾瑞咨询的监测数据，2013 年我国网络游戏市场规模达到了 891.6 亿
元，同比增长 32.9%。与十年之前的 2004 年相比，当时我国网络游戏市场规模

















在该公式中，n 是企业数，通常赋值为 4 或 8，Xi是指市场规模排名第 i 位
的企业的指标数值，Si是第 i个企业所拥有的市场份额。
② 
CRn的数值在 0和 1之间，数值越大表明该产业的市场集中度越高。 文章以
艾瑞咨询发布的《2014 年中国网络游戏行业报告》中的数据为基础，如图 2 所
                                                             
① 艾瑞咨询. 2014 年中国网络游戏行业报告，2014 年  



























    CR8=326.3/891.6×100%+ 83.4/891.6×100% +43.9/891.6×
100%+40.8/891.6×100%+27.4/891.6×100%+23.2/891.6×100%+15.7/891.6×
100%+10.9/891.6×100% 
   =36.6%+9.4%+4.9%+4.6%+3.1%+2.6%+1.8%+1.2% 
   =64.2% 








































表 2:2012 年与 2013 年网络游戏市场数据对比表 
 2013年度 2012年度 增长率 
网络游戏用户数量 3.38亿人 3.36亿人 0.60% 
手机网络游戏用户数量 2.15亿人 1.39亿人 54.68% 
网络游戏市场规模 891.60 亿元 670.90亿元 32.90% 
移动游戏市场规模 148.50 亿元 87.70亿元 69.33% 
移动游戏市场占有率 16.70% 13.10% 27.48% 
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